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Curriculum should be on a point of intersection where the scope determined by the needs of the academic and cul同ral
background meets the sequence determined by the needs of the learners' psychological background and matureness. Thus， the 
authors have been dubious about the fact that the Course of Study has been revised in a ten-year cyc1e， and have been trying 
to design the universal hea1th and physical education curriculum wi出 thedefinite cont巴ntof巴ducation.
Tn this study， the authors developed‘Circ1e Shoot Game 1 . I'and verified the effectiveness of leaming through the ma 
terials. They were developed by integrating“Game" area with “Fundamental movement" area both of which are involved in 
“Play with instruments." When we designed the curriculum， we took into account that the material should enable students to 
achieve the aim 
As a resu1t， students could acquire the skil; • to make a time lagαnd a:ψaceαnd to attack through a narrow gap，' which 
is th巴 taskto the“Games" area on the ongoing project. By introducing this type of material to students， itis proved that they 
can increase a success rate of strategy and the capabi1ity to judge the situation. Besides that， throwing and catching skil1s are 
improved， even when they play in a complicated situation. Tt was concluded that the unit curriculum developed in this s同dy
is proved to be highly effective for students in this grade. 
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1.はじめに
カリキュラムは，学問的・丈化的要請から設定される
スコープと，学習者の心理的・成熟的要請から設定され
るシーケンスの交点に措定されなければならない。した
がって，時代変化に伴う微調整は考えられるものの，国
家レベルで教育の方向を示す学習指導要領が， 10年ごと
に大幅に改編され続けていることに疑問がある。
体育科成立の文化基盤は身体運動丈化であることから，
スコープは，運動(移動系・操作系・回転系・バランス
系)，スポーツ(陸上競技・器械運動・水泳・球技・武
道等)，ゲーム(攻防相乱型・過渡的攻防相乱型・攻防
分離型)，技術(クローズドスキル・オープンスキル)， 
技術史，スポーツの歴史等の観点から設定してよいと考
えられる i司、 o 一方，シーケンスは，運動発達におけ
る先駆的な研究者，マイネル・ゲゼル・後藤らの運動発
達の研究に依拠するのがよい。これらの考え方に基づき，
著者らは先行研究において，義務教育段階の領域編成レ
ベルのカリキュラム試案を提案した，1'1
その中で，小学校低学年・中学年の未分化・未組織な
発達段階を考慮し:;;平成20年学習指導要領引で
廃止された運動種目によらない個人的運動遊ぴである
「基本の運動j領域を設定した際の考え方は，堅持すべ
きと考えている。なぜなら，中学校学習指導要領に示さ
れている運動種目とヒトの基本的運動の発達の接点に教
育内容を措定した際，未分化・未組織な子どもたちにとっ
て，操作・移動・回転・バランス等，複合的に関連し合っ
て高まり合う実態が認められるからである。
したがって， 1基本の運動」領域で設定されている内
容 (1用具操作J1走・跳J1器械・器具J1水J1表現・
リズムJ1力試しJ)や「ゲームj領域の内容を関連・融
合させた単元を構想した。表1は，低学年における単元
レベルのカリキュラム案である川。
ここでは， 1遊びjの概念]11辻 1 を取り入れ，できる
だけ単元数を少なくすることを心がけ，以下に示す3つ
の原則に基づいて編成した。
lつ目は， 1基本の運動」領域の中で運動種目への系
統が強く見られる内容を単独で扱う。例えば， 1器械・
器具を使つての運動遊びJ1水遊び」である。 2つ目は，
「基本の運動」領域内で，その内容を関連させる。例え
ば， 1走・跳の運動遊びjと「用具操作の運動遊びjを
*兵庫教育大学附属小学校 **兵庫県明石市立林小学校 ***雫塚医療大学 半成24年1月16日受理
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関連させるものである o 3つ日は， Iゲームj領域と
「基本の運動j領域を融合させる。例えば， Iボールゲー
ム(的あて)Jと「用具操作の運動遊び」の融合である O
普遍的カリキュラムを確立するためには，これらの単
元カリキュラムを実践のフィルターを通して，その適合
性や妥当性が確かめられる必要がある。
第I報と第E報においては 表1の実線で示す単元作
成における 3つの考え方の系統性の強く見られる内容の
「器械・器具を使つての運動遊び(忍者ワールドへょう
こそ!) J ， I水遊び(もぐって ういで すすめ!) J 
表 1.低学年の単元配列カリキュラム試案
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注)表の丸囲みは，以下のように分類されている。
実線基本の運動」領域の内容を単独で扱う単元
実点線基本の運動j飢域の内容を関連させた単元
点、 線ゲーム」領域と「基本の運動」領域を
融合させた単元
配列にあたって， i.元問・学年間のつながりをもたせた。
なお，太線は，第I報・第E報で報告した単元と本稿で報告
する単J乙を示している。
について，報告した。
本研究は，第皿報として，表 lの太い点線で示した
「ゲーム」領域と「基本の運動」領域を融合させた単元
「コンビネーションプレーを成功させてシュートをきめ
ようjを2年生を対象に実践し，技能の習得状況や子ど
もの学びの道筋から，実践カリキュラムとしての適合性
と妥当性を検証しようとした。
n. rゲーム」領域と「基本の運動」領域「用具操
作の運動遊びjを融合させた単元カリキュラム
「コンビネーションプレーを成功させてシュ一卜
をきめよう!Jの実E主
1 . 目的
今もっている力でルールをもって集団で楽しむ運動遊
びである「ゲーム」領域の普遍的教育内容は，作戦・ルー
ル・マナーである o 特に， Iズレをつくって突くパス
を入れる」戦術課題(作戦)は，高学年の攻防相乱型シュー
トゲームにおける学習課題となる。しかし，低学年では，
攻防相乱型シュートゲームヤ の学習は困難であるので，
著者らは， I攻防分離過渡的攻防相乱攻防相乱」に
立ち上げるボール運動のカリキュラムを提唱してい
る o
しかし，平成10年学習指導要領1S より「基本の運動j
領域に位置づけられていた「ボールを操作する運動遊び」
が「ゲームj領域に移され，両領域の特性を暖昧なもの
にすることにつながった。
ところで，ボール操作能力は 小学校低学年から中学
年にかけてその発達が著しく 1へ低学年の段階から将来
のボール運動につながる巧みな操作能力を育むことは重
要である。
すなわち，従来の「ゲームj領域における教育内容
「作戦・ルール・マナーjに加え， I基本の運動j領域の
「ボール操作」も教育内容として措定し，両者の目標の
達成が求められたのである O
本実践は，指導要領の変化に対応し，かつ普遍的なカ
リキュラムを企図したものである O すなわち，ボール操
作が頻出し，作戦遂行能力・状況判断能力が高まる教材
を開発し，作成した融合単元カリキュラムの妥当性を実
践のフィルターを通して検証しようとした。
2.方法
表2は，本実践の授業の諸条件をまとめたものである。
( 1 )対象
兵庫県下F小学校の 2年生32名(男子18名・女子14
名)を対象とした。
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表2.授業の諸条件
条件 内容
対象 F小学校第2学年
領域 「ゲーム」領域と「基本の運動」領域
「用具を操作する運動遊び」の融合
サークルシュートゲーム I
内円:直径2m 外円:直径6m
五三台。
-攻撃者:プレーヤー 3人
ゴールマン l人
-守備者:2人
0中心に位置する
ゴールマンにパスが通ればl点
Oゴールマンからプレーヤーに
リターンパスが通ればI点
教材
サークルシュートゲーム E
内円:直径3m 外円:直径9m
中心~中心 5m
三百竺 O 
-攻撃者:プレーヤ-4人
ゴールマン 2人
-守備者:3人
Oゴールマンにワンバウンドでパスが
通れば2点(ノーバウンドは l点)
Oゴールマンからプレーヤーへの
ノfスは l点(ワンパ、ウンドでも)
0守備者がキャッチすれば守備得点 I点
ゲーム:Iズレをつくって突く」戦術理解
教育内容 と遂行・ルール遵守・マナー習得
基本の運動:正確な投・捕
単元名
コンビネーションプレーを成功させて
シュートをきめよう!
教授活動 課題解決学習
課題をつかむ
〈ゲー ム 1> 
サークルシュートゲームを
(4時間)
しよう!
学習過程 課題を深める
〈ゲー ム I> 
(12時間) ( 6時間)
コンビネーションプレーを
考えよう!
技能的特性 〈ゲー ム I> 
に触れる トーナメントの
(2時間) ゲーム大会を聞こう!
指導者 37歳男性教諭(教職歴16年)
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( 2 )領域・教材・教育内容・単元名
「ゲーム」領域と「基本の運動j領域における「用具
を操作する運動遊び」を融合させた単元を構想するにあ
たり，ゴール前でのコンビネーションプレーに特化した
攻防分離型シュートゲームであるサークルシュートゲー
ム1. Iを教材化して開発した。すなわち，円の中心に
ゴールマンを置き，ゴールマンにパスが通れば得点とな
るようにすることで， Iズレをつくって突くパスを入れ
るj戦術課題にせまらせるとともに，ボールを正確に投
げる・捕るボール操作能力の育成を企図したのである。
サークルシュートゲーム Iは，表2に示すように，内
円の直径が2m，外円の直径が6mのコートにおいて，
外円の外でプレーする 3人のプレーヤーが，中心に位置
するゴールマンへのパスを成功させれば得点とするゲー
ムである。守備者は 2人で 外円と内円の聞のエリアで
ゴールマンへのパスを防ぐ。この教材は，実質4対2と
なり，攻撃側に数的優位が保障されており，低学年児童
でも「ズレをつくって突く j戦術行動を遂行しやすくな
るように仕組まれている。
また，ゴールマンがキャッチした後，外円の外に位置
するプレーヤーにリターンパスを通せば，さらに l点追
加されるようにし，連続プレーが頻出するように仕組ま
れている。すなわち， I得点をたくさんとりたいjとい
う思いに支えられて，ボール操作と作戦の必然性が子ど
もたちの中に生起することが企図されているゲームであ
る。
サークルシュートゲーム Eでは，コートを広くし，人
数を増やし課題性を高めた。すなわち，内円の直径を
3m，外円の直径を 9mとし， 2つの二重円をくっつけ
た眼鏡型のコートにした。また，人数は，プレーヤー4
人・ゴールマン 2人，守備者は 3人とした。このゲーム
は， 6対3となり，ゲーム Iと同様に攻撃側に数的優位
が保障されている。さらに コートが広くなったことか
ら守備者の頭越しのシュート(ループシュート)の頻出
することが懸念されることから，守備者のいないズレを
つくらなければパスの通らないワンバウンドによるパス
を2点とした。また，守備者のキャッチ能力を高めるた
め，ゴールマンへのパス，ゴールマンからプレーヤーへ
のパスをインターセプトキャッチすれば守備得点(1点)
とすることにした。
その中で，ルールを守ること 審判の判定に素直に従
う・挨拶・応援などのマナーに関する態度も内容として
位置づけた。
単元名は，ゴール前でのコンビネーションプレーをい
かに成功させるかが鍵となることから， Iコンビネーショ
ンプレーを成功させてシュートをきめよう!Jとした。
( 3 )教授活動・学習過程
教授活動は，単元を通して課題解決学習で取り組ませ
佐々敬政千原啓輔筒井ニ茂喜後藤幸弘
た。すなわち，課題をつかむ段階(4時間)では， Iサー
クルシュートゲーム 1Jを用いて「サークルシュートゲー
ムをしよう!Jとし，ルールの理解と基本となる作戦を
考えさせた。課題を深める段階(6時間)では， Iサー
クルシュートゲ、ームIJを用いて「コンビネーションプ
レーを考えよう!Jとし，発展させた作戦を考えさせた。
技能的特性に触れる段階(2時間)では， Iトーナメン
トのゲーム大会を聞こう!Jとし，勝つための工夫であ
るフォーメーションプレーを考えさせた。
( 4 )学習成果について， )戦術の変容
戦術の変容については，ゲーム様相の変化を授業者の
観察と VTRの分析から把握した O また，戦術成功率
(ズレをつくって突くパス/全シュート数)を，ゲーム I
の最初(第 l時)と最後(第4時)，ならびにゲーム E
の最初(第5時)，中盤(第8時)，最後(第12時)の 5
回分析した。
2 )子どもの認識の変容
「よい授業への到達度調査J に子どもの感じたこと
や考えたことを記述できるようにしたアンケート調査を
毎授業後に実施し，量的分析と記述内容の質的分析を通
して，子どもの認識の変化を把握した。
3 )状況判断力の変容
ゴールマンのボール保持時間日で状況判断力を測ろ
うとした。すなわち，戦術成功率と同様に， 1・4・5・
8・12時間日の 5回の VTR映像からゴールマンがシュー
トをキャッチした時から，プレーヤーへリターンパスを
するまでの時間を計測した。
4 )ボール操作能力の変容
「投」に関しては，シュート場面において，ゴールマ
ンに正確に投げることができているかどうか， I捕jに
関しては，シュート場面においてゴールマンが正確にキャッ
チできているかどうかを 全シュート場面の成功率で評
イ面した。ここでも， 1・4・5・8・12日寺間目の 5回，
VTR映像から判定した。なお， I投」については，単元
前半と後半の投げ方の質的変化も整理・分析した。
また，単元後， 3m離れた壁に3C秒間で何回壁当てキャッ
チができるかを測定し，ボール操作能力の習得状況を把
握した。
5)情意的側面
態度測定法刊を単元前後に実施し，子どもの体育授
業に対する愛好的態度を把握した。
皿.結果ならびに考察， .戦術と子どもの認識の変容
図lは， Iよい授業への到達度調査Jにおける，各項
目の「はい」を選んだ割合と，戦術成功率の変化を示し
たものである。また，図 2には，ゲーム様相の変化を示
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表3は，ゲーム Iで見られたズレ創出の方法をフェイ
ント・対面パス・横パス・クロスプレ____Ii， 3) に分け，第
I時と第4時のそれぞれの割合を示したものである O
第1時では， 1人でフェイントをして，ズレをつくろ
うとするプレーが頻出したことから，図2のゲーム様相
の変化ではワンマンプレー期とした。戦術成功率は68.6
%で必ずしも高くなかった。これは， 1人でフェイント
をしてズレをつくろうとしすぎるあまり，守備者に守ら
れる状況が多々見られた結果である。
しかし，第4時になると，対面パス・横パス・クロス
プレーが見られるようになり，仲間と協力してズレをつ
くりだすことができるよつになってきた。すなわち，フェ
イントというワンマンプレーのみでズレを創出するより
も，コンビネーションプレーとフェイントを組み合わせ
る方が得点しやすいことを見出したのである。このこと
によって，戦術成功率は86.7%と高値を示すようになっ
アニ。
表4は， Iよい授業への到達度調査jの「できるJIわ
かるjの項目で戦術課題に関わる内容で多く見られた記
述内容を整理したものである。
第2時に，三角形に位置してノーマークのプレーヤー
をつくり出すというポジションへ意識が向き，さらに，
対面パスと横パスを成功させるために，正確なパスと動
きの素早さの大切さに気付いている。したがって，図 2
に示すように，第2時からコンビネーションプレー期と
した。また，第3時からは，クロスプレーの記述が見ら
れるようになり， Iパスをパッと渡すことが大事JI渡し
ていないようにすれ違うと上手くいったので，次も上手
に渡したいjと，成功させるためのめあてをもってプレー
していることが認められた。このような意識の高まりが，
表3に示すように，パスワークプレー・クロスプレーの
頻出を生み出したと考えられた。第4時では， Iうまく
なったことがありますか(技;能)JIチームの人たちと力
を合わせて仲良く運動することができましたか(社会的
行動)Jで「はいjを選択した割合(技能)が90%を超
えた。しかし， Irあっそうかjrわかった!こうすれば
いいのか!jということがありましたか(認識)Jの数
値が向上しなかった。このことは，作戦の飽和が考えら
表3. ゲー ムIで見られたズレ創出の方法(%)
第I時 第4時
フェイント 85 30.7 
対面パス 12.5 18.7 
横パス 2.5 13.3 
クロスプレー O 37.3 
戦術成功率 68.6 86.7 
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された。記述内容も，表4に示したように，パスに加え，
フェイント・ポジション・ボール非保持者に関する内容
が見られるようになり，認識の深まりが読み取られた。
この時期には， Iボールに固まらないで、，バラバラになっ
て攻撃したらいい」という記述が多く見られたことから，
「バラバラ攻撃期」とした。ここでは，パラパラに広が
ることから，横パスが多く見られた。その際，ゲーム I
とのつながりを子どもたちと確認し，他のプレー(フェ
イントや対面パスやクロスプレー)も活用できるのでは
ないかと投げかけ，プレーに広がりをもたせようと働き
かけた。
第7時では，認識の割合が第6時の88%から79%に低
下した。これには， 42対?で勝利するチームが現れたこ
とが影響し，パラパラで攻撃しながらも，なぜ得点が7
点しかとれなかったのかを考える時間となった。その中
で，表4の記述内容に見られるように，攻撃だけではな
く，守備もバラバラに守れば良いことに気付いたのだが，
本質にせまるには至らなかった。
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れ，課題性を高めたゲーム Eに移行してよいと判断され
た。
( 2 )サークルシュートゲームHにおける戦術の変容
ゲーム Eの最初の第5時では，ゲーム Iの最後の第4
時に比して戦術成功率が86.7%から78.9%に低下した。
これは，コートが広くなったこと，人数が増えたことに
より戸惑いが生じ，攻撃側も守備者もボールに集まる様
相が見られたことによるものであった。このことは，
「よい授業への到達度調査」における，技能・認識・社
会的行動ともに，数値が若干落ちていることからも伺う
ことができる。また，記述内容には，今まで成功してい
たパスが成功しなかったことが中心に書かれていた。し
たがって，第5時を「ボール密集期jと名付けた。
第6時で，守備者は依然ボールに密集するものの，攻
撃側プレーヤーはコートを大きく使って，たくさん点が
とれるようになった。
図lの技能・認識・杜会的行動のいずれの数値も大き
く向上しており，戦術行動の達成できていたことが示唆
佐々敬政 1以作楠筒井茂喜後藤幸弘
①ワンマンプレー期 O 
? ?????
??
、
O 
②コンビネーション期 ビジ ¥τ 、
0，ぐτご¥ 去二τご\~o
て\ー/~~O 
人 対面パス 横パス クロス(手渡し)パスノ
Y 
③ボール密集期 ④バラバラ攻撃期
。/ε♂〕 O に〉 (-.0 
⑤ゾーンディフェンス打破期
d o 0 
⑥ゾーンヂィフェンス突破期
フヱイント o ............... 0 
c::>ム
ム
o ............... 0 
O 四角形型ポジション
A 十字型ポジション
ム
フオーメーションプレー期
ム ム
ム ム
~G) ムb) ダイヤ型 ム
O • O ム
c) 三角形型a)放射状型
図2.ゲーム様相の変化
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そこで，第8時に， 42対7で勝利したチームに，どう
して勝てたのかを全体の前で問うことにした。作戦板で
あるホワイトボードのマグネットを動かしながら，ゾー
ンデイフェンスに関する内容が発表された。具体的に，
l人は左ゾーンを守る・ 1人は右ゾーンを守る・もう l
人は真ん中に位置し左右どちらも守る，という内容であっ
た。つまり 7点しかとられなかったチームは，ゾーンデイ
フェンスをしていたのである。全てのチームがその良さ
に納得し，ゾーンデイフェンスを取り入れるようになっ
た。図 Iの，技能・認識・杜会的行動の数値が向上した
のは，ゾーンデイフェンスの理解と遂行がもたらしたも
のであった。このことは， 1守る場所を決めると守りや
すかったJ100チームはプレーヤーがどこにいても守
れるようにしていたから，すごいと思いました。jなど
の記述内容からも明らかであった。このようにゾーンデイ
フェンスが効果的に働いたことによって，結果として戦
術成功率は66.9%と最低値を示したのである O その後，
子どもたちはゾーンデイフェンスをなんとか打ち破って
得点しようとし始めたことから，第8時を「ゾーンデイ
フェンス打破期」とした。
第9時には，フェイントや対面パスが成功するときの
状況に日を向けさせ，どのようにすればゾーンデイフェ
ンスを突破できるのかを考えさせた。すると，子どもた
ちは，守備でポジションを考えたのだから，攻撃でもポ
ジションを考えれば良いことに気付き，試行錯誤し始め
た。そして，有効だと共通確認されたものが， 1四角形
型ポジションj と「十字型ポジション」であった。「四
角形型ポジション」は， 4人ができるだけ大きく広がり，
面積を大きくするポジショニングである。この利点は，
一本のパスが通る聞に，守備者がたくさん動かなければ
ならなくなり，その聞にズレカτできシュートをきめるこ
とができる所にある O また， 1十字型ポジション」は，
真ん中に位置するプレーヤーが どちらのゴールマンへ
もシュートできる可能性があるので，フェイクを使えば
守備者を振り切れ，ズレをっくりやすくなるという利点
がある。このように，基本的なポジションを 2つ整理す
る中で，ゾーンデイフェンスを崩し始めた。この木世相は
ゾーンデイフェンスに対抗する効果的なポジションを発
見したことから， 1ゾーンデイフェンス突破期jとした。
第10時には，守備への記述が見られなくなった。すな
わち，守備よりもゾーンデイフェンスをいかにして突破
するかとしミう攻撃への意識が高まったのである O
そして，第11時になると，フォーメーションプレーを
成功させようとする姿が多々見られるようになってきた。
このフォーメーションを整理すると， 1四角形型ポジショ
ンjを基にした 1a)放射状型フォーメーションJ，1十
字型ポジション」を基にした Ib) ダイヤ型フォーメー
ションJ1 C)三角形型フォーメーション」の3つに大別
されたo a) の「放射状型」は，片方の二重円だけを使
うことにより， 3対 lの状況をつくりだし連続得点を
表4.["よい授業への到達度調査jにおける「できるJ["わかるjに関する記述内容の変遷
シュートゲーム I シュートゲームH
第1時| 2 3 4 5 6 7 8 9 1 12 
Oフ工イントー+ Oフェイント
-フェイク -フェイク
-ブレーキ
0パス(対面・横)
-正維なパス . 2回以上のパス
-素早さ
百己 攻 0クロス
-渡しlゴ
述 撃 0ポジションー+ 0ポジション F 
-三角形 -ハフパブ -大きな凶角形型
内 -十士f型
Oボール非保持者 ' Oフオーメー
打廿ムヲ -素甲さ ンヨン
-オープンスペース -放射状型
-ダイヤ型
-三角形型
守 0守り方 0ポジション E 
-マンツーマン -バラバラに守る
備 -バラバラに守る(くっつかない) -ゾーンディフェンス
131 
佐々敬政 1以作楠筒井茂喜後藤幸弘
とり続ける作戦である o b) の「ダイヤ型jは，真ん中
にいるプレーヤーが起点となり，ダイヤの形を描くよう
にパスを回していく。ある程度ボールが回ると，守備者
に予想されるので，その時に，十字の横に位置するプレー
ヤーにパスを回して守備者の予想の裏をとる。 c) の
「三角形型j もb) と同様に，真ん中のプレーヤーが起
点となって三角形を描くようにパスを回し，守備者が予
想して先にパスコースをふさいだ際にはオープンスペー
スに位置するプレーヤーにパスをすることで連続攻撃が
できる。このようなフォーメーションプレーの試行は見
られたが，図 lの技能に関する数値が91%から85%へと
低下していた。このことは，認識に関する数値は向上し
ていることから，フォーメーションプレーのよさは理解
できているが，まだ動き方が充分にできておらず，上手
くいかない場面も見られたことによる。
しかし，第12時には，上述の技能の数値が91%へ，社
会的行動が91%から97%へと向上し，フォーメーション
プレーの成功も多く見られるようになった。これは，戦
術成功率が第 8時の66.9%から78.5%に向上したことか
らも明らかである O また 記述内容に， Iパスが上手に
回り，ダイヤ型作戦が成功したJI三角形型作戦で，長
いパスが届いて上手くシュートできたから作戦成功です」
など，フォーメーションプレーの成否に関する内容が多
く見られ， Iズレをつくって突く」戦術課題の達成にせ
まれたものと考えられた。
2.状況判断力の変容
表5は，ゴールマンのボール保持時間，すなわち，プ
レーヤーからボールを受け取り，プレーヤーへ投げるま
での時間の単元経過に伴う変化を示したものである。
ここでは，先行研究昨を参考に保持時聞を 2秒以内・
3秒以内・ 3秒以上の 3つに分けることにした。ボール
操作が上手ければl秒強で遂行可能であることから， 2 
秒以内は，ボールをキャッチしてから瞬時に状況判断で
きていると評価される。 3秒以内は，守備者をフェイク
で拓三る，あるいは，ノーマークのプレーヤーを採iすといっ
たワンテンポ遅れたプレーである。 3秒以上は，フェイ
クパスをしてズレをつくろうとするが2回以上かかる，
あるいは，誰にパスを出せばよいのかわからず戸惑って
しまっていることを意味し，判断力が悪いと評価される。
ゲーム Iにおいては，第 l時で2秒以上の割合は35.3
表5.ゴ ルマンのボル保持時間の変遷(%)
ゲーム I ゲーム H
第 1時 第4時 第5時 第8時 第12時
2秒以内 64.7 91.8 64.2 83.3 83.3 
3秒以内 32.3 6.6 15.8 l3.4 16.7 
3秒以上 3 1.6 20 3.3 。
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%であったのに対し，第4時では2秒以内の割合が91.8
%と高値を示した。このことは，判断力の高まっている
ことを意味するが，判断力の観点からも，ゲームが飽和
していることを示唆していると考えられた。
また，ゲーム Hにおいては，第 5時で3秒以上が20%
見られたが，第12時においては 0%となり，状況判断力
の向上が認められた。すなわち，守備者がゾーンデイフェ
ンスを始めた第8時において 2秒以内の割合が83.3%と
高値を示したこと，さらに，守備者の守り方に向上が見
られる中，それを突破するフォーメーションを遂行した
第12時においても 2秒以内の割合が83.3%と高値を示し
たことからも，判断力とプレーヤーのボールをもらえる
位置への動きの高まりが裏付けられる。
このゴールマンのボール保持時間の短縮は，同時にボー
ル操作の巧みさが向上したと読み取られる。さらに，ボー
ルが円滑にプレーヤーに回っていることから，ゲームが
上手にできるようになった，すなわち，動きの上達を示
している。
3.ボール操作能力の変容
図3は，ボール操作能力の変遷を表したものである。
ゴールマンへのパス成功率で示す「投」に関しては，
単元を通して，数値としては大きな変化は見られない。
しかし，第 l時には，写真 1・2に見られるように頭越
しのパスや両手でのプッシュパスが見られた。しかし，
第12時には，写真3・4に示すように，片手でボールを
つかんで、投げる動作や，走りながらのゴールマンへのパ
スが見られるようになった。すなわち，合理的な投げ方
で、正確なパスができるようになってきたことから， I投j
能力は向上していると評価された。
00 ，(%) ゲーム I ゲームE「ーし11一~
95 
90 
85 
80 
75 
ー炉投 4・捕
70 
4 5 8 12 (時)
図3.ボ ル操作能力の変遷
教育内容の明確な普遍的体育科カリキュラムの縫立に向けて(皿)一「ゲーム」領域と「基本の運動」領域を融合させた実践ー
写真 1.頭越しのパス フ。ッシュHス
写真3.片手でのスロー 写真 4.ランニンクスロー
表 6.壁から 3m離れた所から
30秒間で何回壁パス・キャッチができたかの結果
本実践の 2年生(n =32) 
一般の 2年生(n二 66)
3年生 (n二 33)
30秒壁パス回数の平均
15.0士3.6回
l3.3士4.4回
14.0士5.1回
ゴールマンのキャッチ成功率で示す「捕jに関しては，
第4時を最高値に，第5時には一旦低下した。これは，
ゲーム Hへ移行したことによって，コートが大きくなり
パスの距離が長くなったために，キャッチミスが生じた
ことによる。しかし，ゲーム Hにおいては，単元進行と
ともにゾーンデイフェンス打破期・突破期といった，守
備者の能力が高まる中，数値の向上が見られたことは，
より難しい状況においても正確にキャッチできるように
なったことを示唆し， I捕j能力も向上したと評価され
た。
表6は，投捕能力の客観テストとして単元後に測定し
た壁から 3m離れたところから30秒間で何回投げてキャッ
チできたかの結果である。本単元を経験した 2年生の平
均回数は15.0士3.6回で，比較対象のために測定した他単
元を経験した 2年生の13.3土4.4回，一学年上の 3年生の
14.0士5.1回よりも高値を示した。このことは，本単元計
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画は，ボール操作能力の向上にも有効であったことを示
している。
4.ルール遵守・マナー習得について
図lに示す，情意は第4時から単元終了時まで100%
を示した。また，社会的行動が90%以上を維持し続けた
ことは，ルールやマナーが守られて学習の進んだことを
示している。具体的には 「悔いのない試合jを合い言
葉に，勝つでも負けても「楽しかったjと言えるために，
互いに精一杯力を出し切る・文句を言わす、審判のジヤツ
ジに従うことを大切にしてきたことによると考えられた。
すなわち，ルール遵守・マナー習得の教育内容の目標は
達成されたと判断してよいと考えられた。
5.情意的側面について
表7は，態度測定の診断結果を示したものである。
態度測定の診断結果は，男女とも「高いレベル」で，
授業の成否は「成功jと診断された。
全ての項目において， 0で示すように標準値以上の値
表7.態度測定の診断結果
男 下 女 下
単 変 単 単 変 単
意見項 目 フE プE フE プE
flJ 化 f灸 flJ 化 f灸
1 休育をする再び O / O O O 
2 はりきる気持ち O / O O / O 
よ 3 運動の爽快さ O O O O 
ろ 4 深い感動 O / O O / O 
、F
5 がんばる習慣 O / O O / O 
び 6 学宵の再び O / O O / O 
7 挑戦する態度 O / O O O 
8 体育科目の価値 O / O O / O 
態度得点 A 4 A A 4 A 
9 仲間との協力 O O O / O 
10 授業の流れ O / O O / O 
1 体力づくり O / O O / O 
評 12 授業の印象 O / O O O 
13 男女意識 O / O O / O 
イ面 14 みんなの喜び O / O O / O 
15 体育授業に対する O O O O 
好嫌 y y 
16 体育授業に対する O O O O 
言平{曲 y y 
態度得点 A 4 A A 4 A 
単J乙後の態皮得点 向いレベル 向いレベル
単J乙期間の授業の成否 成功 成功
佐々敬政千原啓輔筒井ニ茂喜後藤幸弘
を示した。また，男女共通に標準以上の伸びを示した項
目が16項目中1項目で見られた。
これらのことは，本単元計画が，子どもたちに高く評
価されていることを示唆している。
特に， 19.仲間との協力J113.男女意識J114.み
んなの喜びjにおいて，高値を示したことから， 1ゲー
ム」領域の教育内容である「ルール遵守J1マナー習得」
に関しでも目標の達成されていることが認められた。
ゴール前でのコンビネーションプレーに課題を特化し
た攻防分離型シュートゲームである「サークルシュート
ゲーム 1. IJは，ゲーム様相の変遷から作戦の多様性・
発展性を保障する教材であることが認められた。また，
戦術成功率の高まりが見られたことから，ゲーム・ボー
ル運動領域での「ズレをつくって突く」戦術課題にせま
る教材となることも認められた。
ゴールマンのボール保持時間の変遷からは，ゲーム E
の第12時には， 2秒以内が83.3%，3秒以上が見られな
かったことから，状況判断力も高められたことが認めら
れた。
さらに，シュート場面における正確なパス・キャッチ
を測ったボール操作の変遷からは，ゲーム Eにおいて，
後半にゾーンデイフェンスをされながらも投・捕ともに
数値に向上が見られ， 30秒壁パスの回数においても，他
単元を経験した 2年生や3年生よりも高値を示したこと
からも，ボール操作能力が向上したと評価された。また，
「子どもからの授業の通信簿」と言われる態度測定も高
いものであったこと等々から，本単元計画が有効であっ
たことが裏付けられた。
したがって，本単元カリキュラム案は，普遍的カリキュ
ラムとして位置づけることができると考えられた。
町.要約
教育内容の明確な普遍的体育科カリキュラムの確立に
向けて， 1ゲームj領域の「ボールゲームjと「基本の
運動」領域の「用具操作の運動遊びjを融合させ， 1ズ
レをつくって突く」戦術行動や正確な投・捕の動きといっ
た，それぞれで求められる教育内容が頻出する「サーク
ルシュートゲーム 1. IJと名付けた教材を開発した。
そして， 1コンビネーションプレーを成功させてシュー
トをきめよう!Jと名付けた単元カリキュラム案の有効
性を，戦術成功率・状況判断力・ボール操作能力の学習
成果から，小学校2年生の発達段階に適合しているかを
検討した。
1 )ゴール前でのコンビネーションプレーに特化した攻
防分離型シュートゲーム(サークルシュートゲーム 1. 
I)は，戦術行動に広がりと高まりが見られた。すな
わち，戦術成功率は，ゾーンデイフェンスといった守
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備への気づきが見られた第8時から第12時にかけても
高まりが見られ，開発した教材は 2年生にとって適合
性の高いことが認められた。
2 )ゴールマンがシュートを受けてから次の攻撃につな
げるのに要した時間は，ゲーム Hの開始時3秒以上が
20%認められたが，単元終了時には0%となり， 2秒
以内の割合は64.2%から83.3%に増加した。これらの
ことから，状況判断力・ボール操作能力は向上したと
評価された。
3 )単元進行とともに，片手で合理的に投げられるよう
になり，両手でミスなくキャッチができるようになり，
ボール操作能力の向上が認められた。また， 130秒壁
あてパス・キャッチ回数」は 他単元を経験した 2年
生や一学年上の3年生よりも高値を示した。
4 )態度測定の結果は， 1高いレベルJ，授業は「成功j
と診断され，本単元計画は，子どもたちに評価されて
いたと判断された。また 「よい授業への到達度調査j
から，ルール道守やマナー習得にかかわる項目におい
ても，高値を示した。したがって，ゲームの教育内容
に関わる目標は達成されたと考えられた。
5 )以上のことから， 1ゲームj領域と用具操作の「基
本の運動」領域の融合を企図して作成した「サークル
ゲーム 1. IJを用いた単元カリキュラムは，普遍的
カリキュラム案になり得ると評価された。
注
1)著者らは，遊びを「真面白さや失敗を内包し，創造
性と不確定性を含めたアゴン・アレア・イリンクス・
ミミクリに取り組む中で 夢中・没頭という状況を生
み出す子どもたちの行為Jll と定義づけているO
2 )指導要領ではボールゲームの分類を，ゴール型・ネッ
ト型・ベースボール型と示されている。しかし，こ
れらの表記の問題点は，後藤らによって「各種ボール
ゲームを貫く戦術(攻撃課題)の系統性の追求勝つ
ことの工夫を学習できる一貫カリキュラムの構築に向
けて J2U で指摘されているO
3) ここで言う「クロスプレーjは，ボール保持者が円
に沿って走り，仲間とすれ違う際に手渡しパスをして
守備者をかわし，ゴールマンとのズレをつくるプレー
である。この動きは，将来のゲーム・ボール運動・球
技領域での「スクリーンプレーjにつながると考えて
いる O
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